16-19 Mart 2026 Toplant1 Notlar:

Montessori

Haftalik Montessori miifredati her ¢ocuk i¢in, ayri ayri, bireysel olarak hazirlandi.
Acilis Toplantisi

6 Yas

Saat olmasaydi1 hayatimiz oldukg¢a farkh olurdu. Ciinkii saatler zamani diizenlememize
yardimci olur. Saatlerin olmadigi bir diinyada su durumlar yaganabilirdi:

Giinliik Hayatta
« Insanlar okula, ise veya randevulara tam zamaninda gitmekte zorlanirda.
e Giinliik isler daha diizensiz olurdu.
o Insanlar zamam tahmin etmek icin giinese veya golgeye bakmak zorunda kahrd.

=, Ulasimda

e Otobiis, tren ve ucaklarin kalkis saatlerini ayarlamak zorlasirdi.
¢ Yolculuklar daha karisik ve diizensiz olurdu.

£ Okul ve Is Hayatinda

e Derslerin ne zaman baglayip bitecegini belirlemek zor olurdu.
e (Calisma saatleri planlanamazdi.

@ Bilim ve Teknolojide

o Bilimsel ¢caligmalar ve deneylerde zaman 6l¢mek zorlasirdi.
e Teknoloji ve iletisim sistemleri daha yavas gelisebilirdi.

Insanlar Zamani1 Nasil Anlard1?
Saatler olmasaydi insanlar zamani anlamak igin:
e Giines saatini
e Kum saatini
e Su saatini
e Giinesin dogusu ve batisini
kullanabilirdi.
Kisaca:

Saatler olmasaydi hayat daha diizensiz olur ve zamani planlamak ¢ok zorlasirdi.

5Yas



Okul Oncesinde Takvim Nasil Anlatilir?
1. Giinliik Takvim Rutini Olusturma

Her sabah simifta kisa bir “takvim zaman1” yapilabilir.
Ogretmen ¢ocuklara sorar:

e Bugiin aymn ka¢1?

e Bugiin hangi giin?

e Bugiin hava nasil?
Cocuklar takvim panosunda:

e giin kartini

o tarih kartin1

e hava durumu resmini
yerine koyar.
2. Gorsel ve Renkli Takvim Kullanma
Okul 6ncesinde takvim renkli, resimli ve biiyiik olmalidir.
Takvimde bulunabilecek gorseller:

e Giines, bulut, yagmur resimleri

e Mevsim gorselleri

e Glinleri temsil eden renkler

e Dogum giinii isaretleri
Bu gorseller ¢gocuklarin zamani somutlastirmasina yardimer olur.
3. Takvim Oyunlar1

Cocuklarin 6grenmesini kolaylastirmak i¢in oyunlar kullanilabilir.

Ornekler:

“Diin ne yaptik?” oyunu
“Yarin ne olacak?” sohbeti
Glinleri siraya koyma oyunu
Mevsim kartlarini eslestirme

@ 4. Ozel Giinleri isaretleme

Takvimde baz1 glinler isaretlenebilir:



e dogum giinleri
e bayramlar
o geziler
o smif etkinlikleri
Bu yontem c¢ocuklarin takvimle bag kurmasim saglar.

@ 5. Basit Kavramlarla Anlatma

Okul 6ncesinde su kavramlar ogretilir:

Diin — Bugiin — Yarmn
Hafta

o Ay

Mevsimler

Uzun tarih anlatimlari yerine giinliik yasam 6rnekleri kullanilmalidir.

Kisaca:

Okul 6ncesinde takvim, gilinliik rutin, gorseller, oyunlar ve sinif etkinlikleri ile anlatilir. Amag
cocuklarin zamani hissetmesi ve giinliik yasamla iliskilendirmesidir.

Tema (Ciftlik Hayvanlari ve Caglar)

6 Yas ‘
25 Yazmm Icadi

Yazinin icady, insanlik tarihindeki en 6nemli gelismelerden biridir. Yazi sayesinde insanlar
diisiincelerini, bilgilerini ve olaylar1 kahiel olarak kaydedebilmistir.

Yaziy1 Kim Icat Etti?

Yazi ilk kez Siimerler tarafindan yaklasik MO 3200 yillarinda icat edilmistir. Siimerler
Mezopotamya bolgesinde yasamistir (bugiinkii Irak civari).

Ik Yazi Tiirii
Stimerlerin kullandig1 yaz1 ¢ivi yazisi olarak adlandirilir.
Bu yazida:
o Kil tabletler kullanilirdi.
o Kamistan yapilan bir kalemle kilin iizerine isaretler ¢izilirdi.
o Isaretler civiye benzedigi icin bu yaziya civi yazis1 denmistir.
) Yazi Neden icat Edildi?

I1k basta yaz1 su ihtiyaclar icin kullanilmustir:

o ticaret kayitlarini tutmak



e lirlinleri ve mallar1 kaydetmek
o vergileri yazmak
o Onemli olaylar1 kaydetmek

@ Yazinin Onemi
Yazinin icadi sayesinde:

o Bilgiler gelecek nesillere aktarilabildi.
e Tarih yazilmaya baslandi.
e Bilim, egitim ve kiiltiir gelisti.

¢ Ilging Bilgi
Yazinin icadi o kadar 6nemli bir gelismedir ki tarihgiler insanlik tarihini iki doneme ayirir:

o Tarih Oncesi Caglar: Yazi yoktur.
e Tarihi Caglar: Yazi vardir.

Kisaca:
Yazi, Stimerler tarafindan yaklagik 5200 y1l 6nce icat edilmis ve insanlarin bilgilerini
kaydetmesini saglayarak medeniyetlerin gelismesine biiyiik katki saglamistir.

24 Civi Yazis1 Etkinligi (Kil Tablet Cahsmasi)

@ Etkinligin Amaci
e Cocuklarin yazimin icadi hakkinda fikir edinmesi
o Eski insanlarin nasil yaz1 yazdigini deneyimleyerek égrenmesi
o El kaslarini ve ince motor becerilerini gelistirmesi
&h Materyaller
e Oyun hamuru veya kil
e Dondurma ¢ubugu / kiirdan / kalem ucu

e Civi yazis1 6rnek kartlari
o Kiiciik plastik tabak veya karton

@ Etkinligin Uygulanis:
1. Sohbet Boliimii

Ogretmen ¢ocuklara anlatir:

“Cok eski zamanlarda insanlar defter ve kalem kullanmiyordu.
Bilgilerini kil tabletlerin iizerine yaziyorlardi. Buna ¢ivi yazis1 deniyordu.”

Cocuklara ¢ivi yazisi gorselleri gosterilir.



2. Kil Tablet Yapim
1. Cocuklara bir par¢a oyun hamuru veya kil verilir.
2. Hamur yass1 bir tablet seklinde yapilir.
3. Kiirdan veya cubuk ile iizerine isaretler yapilir.
3. Civi Yazis1 Yazma
Cocuklar:
o cizgiler
o kiiciik iiggenler
o Dbasit sekiller
yaparak kendi ¢ivi yazilarini olusturur.

Isterseniz cocuklardan:

e isimlerinin ilk harfini
e bir sembol (giines, ev, kalp)

cizmelerini isteyebilirsiniz.
4. Sergi
Tabletler kurumaya birakilir ve sinifta “Eski Yazilar Sergisi” yapilir.
3% Degerlendirme Sorular1
o Eskiden insanlar nereye yaz1 yaziyordu?

e (Civi yazisi neden bu isimle amiliyor?
o Kil tablet yapmak zor muydu kolay miydi?

3-4-5 Yas . . )
€2 Koyunlarin Insanlar I¢in Onemi

Koyunlar, insanlar i¢in ¢ok faydali olan evcil hayvanlardir. Binlerce yildir insanlar koyun
yetistirerek hem beslenme hem de giinliik ihtiyaglarini karsilamaktadir.

® 1. Besin Kaynagidir

Koyunlardan elde edilen iirlinler insanlarin beslenmesinde énemli yer tutar.



o Et: Koyun eti birgok yemekte kullanilir.

e Siit: Koyun siitiinden peynir, yogurt ve tereyagi yapilabilir.

 Peynir: Ozellikle koyun siitiinden yapilan peynirler ok besleyicidir.
& 2. Yiin Kaynagidir

Koyunlarn tiiylerine yiin denir. Bu yiinler kesilerek:

e kazak

e hal

e Dattaniye
e corap

gibi triinler yapilir.
3. Cift¢ilere Gelir Saglar

Koyun yetistiriciligi bir¢ok insan i¢in gecim kaynagidir. Ciftciler koyunlardan elde ettikleri
iiriinleri satarak para kazanir.

# 4. Dogaya Katki Saglar
Koyunlar otlayarak:

e bazi bitkilerin asir1 biiyiimesini engeller
o meralarin dengeli kalmasina yardimci olur.

Q 5. Insanlarla Dosttur
Koyunlar sakin ve uysal hayvanlardir. Bu nedenle insanlar onlar1 kolayca yetistirebilir.
Kisaca:

Koyunlar; et, siit ve ylin saglayan, ¢iftcilere gelir getiren ve insanlarin hayatinda 6nemli yere
sahip olan faydali hayvanlardir.

<2 Koyunun Nereleri Yenir?

Koyun, insanlar i¢in dnemli bir besin kaynagidir. Koyunun bir¢ok farkli kism1 yemeklerde
kullanilabilir.

t& 1. Et Kisimlari
Koyunun en ¢ok tiiketilen kismu etidir. Baslica et boliimleri sunlardir:

 But: Arka bacak kismidir. Firin veya kebap yapilabilir.
o Kol: On bacak kismudir. Tencere yemeklerinde kullanilir.



o Pirzola: Kaburga kismindan ¢ikar. Izgara yapilir.
e Gerdan: Boyun kismidir. Haglama veya giivecte kullanilir.
o Kaburga: Firinda veya mangalda pisirilebilir.

2. Sakatat (I¢ Organlar)

Koyunun bazi i¢ organlar1 da yemeklerde kullanilir.

o Karaciger

e Bobrek
 Yiirek (kalp)
e Iskembe

o Bagirsak (mumbar dolmasi yapilabilir)
3. Diger Kullanilan Kisimlar

o Kelle (bas): Kelle paca ¢orbas1 yapilabilir.
e Ayak (paca): Corbalarda kullanilir.
o Kuyruk yagr: Yemeklere lezzet vermek icin kullanilir.

Kisaca:
Koyunun but, kol, pirzola, kaburga gibi etleri ve baz1 i¢ organlari insanlar tarafindan yemeklerde
kullanilabilir.

Ingilizce
GB English Class (5—6 Years)

What Will We Learn?
Opposites

Children will learn that opposites are words with different meanings.
Examples that will be practiced:

Big — Small
Hot — Cold
Fast — Slow
Happy — Sad
Day — Night
Up — Down
Open — Close
Full — Empty
Tall — Short
Clean — Dirty
In—Out

Yes — No
Stop — Go
Push — Pull



Near — Far
Soft — Hard

Children will practice these words with movement games and examples.
€ Farm Animals and Babies

Children will learn farm animals and their babies:

Cow — Calf
Sheep — Lamb
Goat — Kid

Horse — Foal
Chicken — Chick
Duck — Duckling

Pig — Piglet
Dog — Puppy
Cat — Kitten

Turkey — Poult

Example sentences children will practice:
The cow has a calf.

The sheep has a lamb.

The chicken has a chick.
The duck has a duckling.

&) Future with Will
Children will learn how to talk about the future using “will.”

Structure:

Subject + will + verb

Examples:

I will play.
She will eat.
He will help.

Negative form:
[ won’t cry.

He won’t shout.
We won’t be late.



Children will practice future plans with simple sentences.

X Past Tense

Children will learn how to talk about things that happened before.
Examples:

I played.

She walked.

They watched TV.

Negative:

I didn’t play.
She didn’t walk.

Questions:

Did you play?
Did she walk?

Time words:
yesterday

last week

last year

ago

£ Types of Places

Children will learn different places in our world.

Places where we live
House — Apartment

Places where we learn
School — Library

Places where we play
Park — Playground — Zoo

Places where people work
Hospital — Farm — Office

Places where we eat or shop
Restaurant — Shop

Example sentences:



[ live in a house.

I study at school.

I play in the park.

Doctors work in a hospital.

() Speaking Practice
Children will talk about weekend plans using “will.”
Examples:

I will play in the park.

[ will ride my bike.

I will visit my grandma.
I will watch a movie.

I will read a story.

I will draw a picture.

I will eat ice cream.

I will go to the zoo.

¢ Prepositions

Children will practice location words:
on

in

under

by

in front of

behind

between

above

Mini tasks will help children understand the meaning:
Put the ball under the table.

Put the pencil in the box.

Hold your bottle above your head.

Letter of the Week: F

Children will learn the sound of the letter F.

Sound: /f/

Words:

Fish

Frog
Flower &5



Fox @;

Fan
Example sentences:

F is for fish.
The frog is funny.
I see a flower.

¥ Skills Children Will Develop

e Speaking in English

e Vocabulary building

o Sentence formation

o Listening skills

¢ Confidence in conversation

Almanca
DE Deutschunterricht

Im Unterricht werden die Korperteile und ihre Artikel wiederholt und gelernt.
Die Kinder werden folgende Worter iiben:

der Kopf, die Schulter, das Knie, der FuB, der Bauch, die Augen, das Auge, die Ohren, das Ohr,
die Nase, der Mund, die Zéhne, die Zunge, die Hand, der Arm, der Finger.

Anschlieend werden die Kinder den Reim ,,Wo ist mein Korperteil?“ gemeinsam sprechen
und dabei die gelernten Worter wiederholen.

Danach werden die Obstnamen und ihre Artikel wiederholt.
Die Kinder werden auch iiber die Farben der Friichte sprechen, zum Beispiel:

e ,Der Apfel ist rot.
AuBerdem werden die Kinder iiben, sich auf Deutsch vorzustellen, zum Beispiel:

o lchheifle...”
e . Ich bin fiinf Jahre alt.*

DE Deutschunterricht

Der Unterricht wird mit einem Reim iiber Gegensétze beginnen. Dabei werden die folgenden
Gegensitze wiederholt:

e grof3 —klein

e alt—jung

e heil} — kalt

e schnell — langsam
e gut—schlecht



e hell — dunkel
o laut —leise

Danach werden die Kinder {iben, ihre Freunde vorzustellen, zum Beispiel:
e Er/Sie heilit ...«
o Er/Sieist ... Jahre alt.”
e . Er/Sie kommt aus der Tirkei.”
o , Er/Sie ist Student/Studentin.*
AnschlieBend werden die Familienmitglieder wiederholt:
Bruder, Schwester, Mutter, Vater, GroBmutter, Gro3vater.
Die Kinder werden auch lernen, iiber ihre Geschwister zu sprechen. Dazu wird die Frage gestellt:
,, Wie viele Briider oder Schwestern hast du?*
Mogliche Antworten werden geiibt:
e Ich habe einen Bruder.
¢ Ich habe zwei Schwestern.
o Ich habe zwei Briider.
e Ich habe eine Schwester.
e Ich habe keinen Bruder und keine Schwester.
DE Deutschunterricht

Im Unterricht werden erneut die Korperteile und ihre Artikel wiederholt und geiibt.

Die Kinder werden den Reim ,,Wo ist mein Korperteil?* sprechen, um die Worter spielerisch
zu festigen.

Aullerdem werden die Obstnamen und ihre Artikel wiederholt und die Kinder werden tiber
die Farben der Friichte sprechen, zum Beispiel:

e ,Der Apfel ist rot.
Zum Abschluss werden die Kinder weiter iiben, sich auf Deutsch vorzustellen, zum Beispiel:

o lchheifle...”
e . Ich bin fiinf Jahre alt.*

Hazine Av1
€3 Algorithm Class

Derste 6grencilerle birlikte “Loops” (dongiiler) kitab1 tamamlanacaktir. Kitap iizerinden
dongii kavrami tekrar edilecek ve ¢ocuklarin konuyu pekistirmeleri saglanacaktir.



Ardindan 6grencilerden bir dongii 6rnegi vermeleri istenecek ve bu dongiiniin sonlu (finite) mi
yoksa sonsuz (infinite) mi oldugu iizerine birlikte konusulacaktir.

Daha sonra 6grencilerle birlikte bir duvar olusturma problemi iizerine beyin firtinasi
yapilacaktir. Duvarin ortasinda bir kap1 olacak sekilde ve iizerine iki sira daha eklenerek nasil
olusturulabilecegi adim adim diisiiniilerek planlanacaktir.
Ornek algoritma su sekilde uygulanacaktir:

o Iki blok yerlestirilecek

o Bir blok bos birakilacak

o Iki blok daha yerlestirilecek

e Buislem 5 kez tekrar edilecektir
Ardindan:

o Bir blok yerlestirilecek

e Cimento eklenecek

o Bir blok daha yerlestirilecektir

Bu islem 2 kez tekrar edilecektir.

Etkinligin devaminda 6grenciler “for dongiisii” kavramini uygulamali olarak
deneyimleyeceklerdir.

Ornek uygulamalar:
e Her blok i¢in iki misket alinacaktir
o Her iki misket i¢in bir top alinacaktir

o Her kirmizi ii¢gen icin bir ziplama yapilacaktir

Bu etkinliklerle ¢cocuklarin tekrar eden islemleri fark etmeleri ve algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirmeleri hedeflenecektir.

€3 Algorithm Class

Derste 6grencilerle birlikte 1 boyutlu (1D), 2 boyutlu (2D) ve 3 boyutlu (3D) sekiller tekrar
edilecektir.

Ardindan 6grenciler farkli nesneler ve renkler kullanarak ii¢c boyutlu sekillerle siniflandirma
(sorting) etkinliginedevam edeceklerdir.

Bu etkinlik sayesinde ¢ocuklar:

o Sekilleri boyutlarina gore ayirt etmeyi
o Nesneleri 6zelliklerine gore gruplandirmay1



e Uzamsal diisiinme becerilerini gelistirmeyi
deneyimleyeceklerdir.
Satrang
3 Satranc Dersi

Derste 6grencilerle birlikte satrang tahtasinda tiim taslarin baslangic yerleri tekrar edilecek ve
taglarin dogru dizilisi pekistirilecektir. Daha 6nce 6grenilen sah tasi yeniden gozden
gecirilecektir.

Ogrencilere sahin takimin lideri oldugu anlatilacaktir. Diger taslarin gorevinin sah1 korumak
oldugu vurgulanacaktir. Ayrica sahin her yone yalmizca bir kare hareket
edebilecegi agiklanacaktir.

Sahin tehlikede oldugu durumlar ele alinacaktir. Eger rakip taslardan biri bir sonraki hamlede
sahi1 alabilecek durumdaysa buna “Sah!” (Check) denildigi anlatilacaktir. Bdyle bir durumda
oyuncunun énce sahin1 korumasi gerektigi, sah tehlikedeyken baska bir hamle yapilamayacag1
aciklanacaktir.

Eski savaglardan ornek verilerek sahin aslinda bir savas¢i olmadigi, ancak gerekli durumlarda
savasabilecegianlatilacaktir. Bu nedenle sah taginin gereksiz yere oyunun ortasina

cikarilmamasinin daha giivenli oldugu vurgulanacaktir.

Dersin uygulama boliimiinde 6grenciler at tasi olmadan satrang oynayarak
arkadaslariyla dostluk maci yapacaktir.

A Satrang Etkinligi

Ogrenciler cesitli satran¢ bulmacalari ¢ézeceklerdir. Bu bulmacalardan bazilar1 rok hamlesi
kullanilarak coziilecektir.

Cocuklar arkadaslartyla dostluk maglari yaparak 6grendikleri bilgileri oyun i¢inde uygulama
firsat1 bulacaktir.

Ayrica 6grenciler satrang taktiklerini tanimaya baslayacak ve bazi temel taktiklerin nasil
engellenebilecegini 6grenmeye calisacaktir.

3 Satranc¢ Etkinligi
Ogrenciler farkli satran¢ bulmacalar1 ¢6zmeye devam edecektir.

Bu siirecte cocuklara, bazi durumlarda oyunu kazanabilmek i¢in bir tasi feda etmenin
gerekebilecegi anlatilacaktir.

Bulmacalardan birinde yeni bir satrang taktigi olan at catah (fork) incelenecektir. At taginin ayni
anda iki tas1 tehdit edebilecegi 6rneklerle gosterilecektir.



Dersin sonunda 6grenciler arkadaglariyla dostluk maci yaparak 6grendikleri stratejileri oyun
icinde deneyecektir.

Kodlama
‘0‘3 Coding Class

Dersin baslangicinda 6grenciler kodlama alani iizerinde yiiriiyerek etkinligi
deneyimleyeceklerdir. Ardindan yaptiklar etkinlikle ilgili ¢aliyma sayfasini
tamamlayacaklardir.

Bu etkinlikte 6grenciler “turn” (dén) okunu okumayi ve kullanmayi 6greneceklerdir. Bu
asamada c¢ocuklar yalnizca donme hareketini uygulayacak, ileri dogru hareket etmeyeceklerdir.

Etkinlik sirasinda 6grencilerin dniinde farkli nesneler bulunacaktir. Verilen koordinatlara
gore ogrenciler hangi nesnenin kendi koordinatlar1 oldugunu bulmaya ¢alisacaklardir.

Bu ¢alismada yonlendirmeler oyun alanina gore degil, 6grencilerin bulundugu konuma
gore yapilacaktir. Boylece ¢ocuklar yon kavramini kendi konumlarina gore diisiinmeyi
deneyimleyeceklerdir.

éf;; Coding

Dersin devaminda 6grenciler donme ve hareket etme komutlarimi daha karmasik oriintiiler
icinde kullanacaklardir.

Bu etkinlikte 6grenciler 1’den 10°a kadar bir yolu bulmaya ¢alisacaklardir. Farkli yollar
miimkiin olacagi i¢in her 6grenci kendine 6zgii bir rota olusturabilecektir.

Ogrenciler 6nce kodlama halisi iizerinde yolu kesfedecek, ardindan hareket ettikleri
yolu calisma kagitlar iizerinde isaretleyeceklerdir.

Bu etkinlik sayesinde ¢ocuklar:

e YOn kavramlarmi kullanmay1

e Adim adim diisiinmeyi

e Problem ¢6zmeyi

e Kodlama mantigini oyun yoluyla kesfetmeyi
deneyimleyeceklerdir.

oding Class
€3 Coding Cl

Dersin baglangicinda 6grenciler kodlama alaninda hareket ederek etkinligi uygulayacak,
ardindan etkinlikle ilgili calisma sayfasim1 tamamlayacaklardir.

Etkinlikte 6grenciler “turn” okunu okumayi ve dogru sekilde kullanmay 6greneceklerdir. Bu
boliimde yalnizca donme komutu uygulanacaktir.



Ogrencilere farkli nesneler verilecek ve verilen koordinatlara gore kendi koordinatlarim
bulmalari istenecektir.

Bu caligmada yonler oyun alanina gore degil, 6grencilerin kendi konumlarina

gore belirlenecektir. Boylece 6grenciler yon kavramlarini daha bilingli sekilde kullanmay1
ogreneceklerdir.

Nezaket (Dis Fircalamani Onemi)

5-6 Yas

Cocuklarda Dis Firgalamanin Onemi

Dis fircalamak, ¢ocuklarin agiz ve dis saghgini korumak icin ¢ok dnemlidir. Kii¢iik yaslarda
kazanilan dis fircalama aliskanligi, ¢ocuklarin ileriki yaslarda da saglikli dislere sahip olmasina
yardimei olur.

@ 1. Digleri Ciiriiklerden Korur

Yemek yedikten sonra dislerin lizerinde yemek artiklar: ve bakteriler birikir.
Dis fircalamak bu bakterileri temizler ve dis ciiriiklerini onler.

2. Digleri Giiglii ve Saglikli Tutar

Diizenli fir¢alama sayesinde disler daha giiclii ve temiz olur.
Bu da ¢ocuklarin rahatca yemek yemesine ve giilmesine yardimci olur.

(Ze 3. Agiz Kokusu Olusmasini Onler

Disler temizlenmediginde agizda kotii koku olugabilir.
Dis firgalamak agiz kokusunu onler ve agiz hijyenini saglar.

4. Saglikl1 Bir Aligkanlik Kazandirir

Cocuklar kiigiik yasta dis fircalamay1 6grenirse, bu davranis hayat boyu siiren bir
aliskanlik haline gelir.

Disgler Ne Zaman Fir¢alanmali?
Cocuklara dislerini:

e Sabah kahvaltidan sonra
e Gece yatmadan once

fircalama aligkanlig1 kazandirilmalidir.



% Kisaca

Dis fircalamak; disleri temiz tutar, ¢iiriikleri 6nler ve ¢ocuklarin saglikli giiliimsemelerine
yardimeci1 olur.

Kavram
@ 5-6 Yas Once Simdi Sonra (Calisma Kagid1 Var)
X “Once — Simdi — Sonra” Kavram Etkinligi (Okul Oncesi)

@ Amag

e Cocuklarin zaman siralamasi kavramini 6grenmesi
e Giinliik olaylar1 siralama becerisi kazanmasi
o Dil gelisimi ve diisiinme becerilerini desteklemek
1. Glinliik Yasam Siralama Oyunu
Ogretmen cocuklara sorar:
« Once ne yapariz?
e Simdi ne yapiyoruz?
e Sonra ne yapacagiz?
Ornek:
« Once: Okula geldik
e Simdi: Etkinlik yapiyoruz
¢ Sonra: Oyun oynayacag1z
2. Resim Siralama Etkinligi
3 resim hazirlanir:
1. Cocuk dis firgalamadan 6nce
2. Cocuk dis fircalarken
3. Cocuk dislerini fir¢caladiktan sonra
Cocuklardan resimleri dogru siraya koymalari istenir.
3. Drama Oyunu
Ogretmen sdyle anlatir:
“Bir ¢ocuk parkta oynamaya gitti.”
« Once ayakkabilarin giydi

e Simdi parkta oynuyor
¢ Sonra eve donecek



Cocuklar hareketlerle canlandirir.
4. Cizim Etkinligi
Calisma kagidi 3 boliime ayrilir:

Once Simdi Sonra

Cocuklar:
o Once: okula gelme resmi
e Simdi: sinifta etkinlik resmi
e Sonra: eve gitme resmi
cizer.
3% Degerlendirme Sorulari
o Sabah kalkinca 6nce ne yaparsin?
e Simdi sinifta ne yapiyoruz?
e Okuldan sonra sonra ne yapacaksin?

Duygusal Zeka

@ 5-6 Yas “Hiddet (Ofke)” Duygusal Zeka Etkinligi

@ Amag

e Cocuklarin 6fke / hiddet duygusunu tanimasi
o Ofkelendiginde kendini sakinlestirme yollarim 63renmesi
e Duygularini zarar vermeden ifade edebilmesi

1. Duygu Tanima Etkinligi

Ogretmen bir yiiz ifadesi yapar (kaslar ¢atik, dudaklar sikilmus).

Sorular sorulur:

e “Bu yiiz nasil bir duygu gosteriyor?”’
e “Siz ne zaman kizarsiniz?”

Cocuklar ofke yiizii yaparak taklit eder.
2. Hikaye ile Anlatma

Ogretmen kisa bir hikaye anlatir:



“Ali oyuncak arabastyla oynuyordu.
Arkadas arabay1 izinsiz ald1.
Ali ¢ok kizdr.”

Sorular:

e Alinasil hissediyor?
e Aline yapabilir?

(P 3. Sakinlesme Teknigi (Balon Nefesi)
Cocuklara ogretilir:

1. Burnundan derin nefes al

2. Agzindan yavasca ver

3. Sanki balon sisiriyormus gibi
Bu yontem ¢ocuklarin 6fkeyi kontrol etmeyi 6grenmesine yardimci olur.
4. “Ne Yapabilirim?” Oyunu
Kartlar hazirlanir:
Durum:

e Arkadasin oyuncagini ald1

e Oyun kaybettin

¢ Beklemek zorundasin

Cocuklardan dogru davranisi sdylemeleri istenir:

v Ogretmene soylemek
v konusmak
v derin nefes almak

3% Degerlendirme Sorular1
o Ofkelendiginde ne yapabilirsin?
e Arkadagimiza bagirmak dogru mu?

e Sakinlesmek i¢in hangi yontemi kullanabiliriz?

P4C

£ 5-6 Yas P4C Etkinligi: “Goriinmeyen Seyler Var mi?”

© Amac

e Cocuklarin diisiinme ve sorgulama becerilerini gelistirmek
e Soyut kavramlar lizerine fikir yiiriitmelerini saglamak



o Farkli goriisleri dinleme ve ifade etme becerisi kazandirmak
@2 Uyaric1 Hikaye
Ogretmen kisa bir hikaye anlatir:
“Ece parkta oynarken riizgar esti.
Ece rlizgar hissetti ama riizgar1 goremedi.
Sonra diistindii:
‘Goremedigimiz seyler gercekten var mi1?°”
(=) P4C Soru Cemberi
Cocuklara diistinmeleri i¢in sorular sorulur:
e Riizgar gorebilir miyiz?
e Goremedigimiz seyler var olabilir mi?
e Sevgi goriiniir mii?
o Kokuyu gorebilir miyiz?
Cocuklar sirayla fikirlerini soyler.
Diistinme Oyunu

Ogretmen iki kart gosterir:

e Goriilebilen seyler: agag, oyuncak, kitap
e Goriillemeyen seyler: riizgar, sevgi, koku

Cocuklardan kartlar1 “goriiniir — gériinmez” olarak ayirmalar1 istenir.
Cizim Etkinligi
Cocuklara kagit verilir.

“Goremedigin ama var oldugunu diisiindiigiin bir seyi ¢iz.”

Ornekler:
e riizgar
e sevgi
e hayal

3% Diisiinme Sorulari
e Bir seyi gormek zorunda miyiz ki var olsun?
e Ses goruniir mii?

o Hayal ettigimiz seyler gercek olabilir mi?

Sanat



Fernando Botero — “Aile” Resmi

Aile” (La Familia) tablosu, Kolombiyali ressam Fernando Botero’nun iinlii eserlerinden
biridir. Botero’nun resimleri diinyada hemen taninir ¢iinkii resimlerindeki insanlar ve
nesneler ¢cok yuvarlak ve biiyiik cizilir.
& Resmin Ozellikleri

o Resimde bir anne, baba ve ¢ocuklardan olusan bir aile goriiliir.

o Tablodaki kisiler abartili sekilde yuvarlak ve biiyiik yapilmistir.

o Bu tarz Botero’nun kendine 6zgii sanat anlayisidir.

o Resimlerde genellikle sakin yiiz ifadeleri ve diizenli bir durus vardir.
Botero bu tarzina “Boterismo” denilen bir sanat stili kazandirmistir.
Resmin Anlam
“Aile” resmi genellikle su fikirleri anlatir:

e Ailenin birlikte olmasi

e Toplumdaki insanlarin giinliik yasami

e Insanlarin farkh goriiniimlerinin de giizel olabilecegi
Botero, insanlar1 farkl ve biiylik ¢izerek giizelligin tek bir kalib1 olmadigimi gostermeye caligir.
Botero’nun Sanat Tarz
Botero’nun resimlerinde:

e Dbiiylik ve yuvarlak insanlar

o sade arka planlar

e parlak renkler

o giinliik yasam sahneleri
cok sik goriiliir.
Kisaca:

“Aile” resmi, Fernando Botero’nun yuvarlak ve abartili figiirlerle yaptigi, aile yasamini anlatan
iinlii tablolarindan biridir.

Spor
Ders igerigi brang 6gretmeni tarafindan hazirlanmaktadir.
Miizik

Ders igerigi brans 6gretmeni tarafindan hazirlanmaktadir.



Havuz

Ders igerigi brans 6gretmeni tarafindan hazirlanmaktadir.
Deney

@ “Mikroplar ve Disler” Deneyi (Okul Oncesi)

Bu basit deney, ¢ocuklara dislerin neden fircalanmasi gerektigini somut sekilde anlatmak i¢in
yapilir. Yumurta kabugu dis minesine benzedigi i¢in deneyde disi temsil eder.

@ Amag

e Cocuklarin dis sagligini anlamasi
e Mikroplarin ve asitli igeceklerin diglere zarar verebilecegini gérmesi
e Dis firgalamanin 6nemini kavramasi

g Materyaller

e 2 adet haslanmis yumurta
e 2 adet seffaf bardak

o Sirke veya kola

e Su

e Dis firgas1 (gdsterim i¢in)

& Deneyin Yapilist
1. Hazirlik

Cocuklara yumurtay1 gosterin ve sdyle sdyleyin:

“Yumurta kabugu disimize benzer. Simdi dislerin mikroplarla karsilaginca ne oldugunu
gorecegiz.”

2. Deney
1. Bir bardaga su koyun.
2. Diger bardaga sirke veya kola koyun.
3. Bir yumurtay1 suya, digerini sirke/kolaya koyun.
4. Bir giin bekleyin.
3. Sonug

Ertesi giin ¢ocuklarla yumurtalari inceleyin.

e Suda duran yumurta ayni kalir.
o Sirke veya koladaki yumurtanin kabugu yumusar veya zarar goriir.

£ Cocuklarla Sohbet

Sorulabilecek sorular:



o Sizce dislerimizi firgcalamazsak ne olur?
e Gazliigecekler dislere zarar verebilir mi?
e Dislerimizi giinde kag¢ kez fircalamaliy1z?

Mutfak -

Bu hafta mutfak etkinligi yok.

Duyu Biitiinleme (Roller Slide) Devam

$% DUYU BUTUNLEME ETKINLIGi
€3 Etkinlik Ornegi: “Topu Kaydir”

Malzemeler

o Roller slide
» Kiiciik top veya oyuncak

Uygulama
1. Cocuk roller slide’in iistline yiiziistii uzanir.
2. Ellerini kullanarak yavasca asagi dogru kayar.
3. Kayarken elindeki topu asagidaki sepete birakir.
4. Cocuk tekrar yukar ¢ikip etkinligi tekrar eder.

Alternatif Oyunlar
o Hayvan yiiriiyiisii: Kaydiktan sonra tavsan veya ay:1 ylriiyiisii yapma

e Renk bulma: Kaydiktan sonra yerdeki renkli kart1 bulma
o Top tasima: Kayarken kii¢iik bir topu diisiirmeden tutma

Evden (Giiniibirlik)

5-6 Yas

Ses calismalarinda hangi ses grubunu ¢alistyor iseniz ¢ocuklardan o ses ile baglayan bir nesneyi
evden getirmelerini isteyelim.

Evden (Tema)
4-5 Yas

Bu ay temamiz Ciftlik Hayvanlari. Cocuklardan temada kullanilmak iizere ¢iftlik hayvanlari
isteyelim.
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